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PAYDAY. THE HEISTI 


GANA POR AFANO 


»Casi sin publicidad, sin marketing ni 
bombos y platillos, el estudio Overkill nos 
regala en bandeja el tapado del año: una 
variante de Left 4 Dead ambientada en 
el ultraviolento mundo de los más des- 
agradables ladrones de bancos desde la 
secuencia inicial de “Batman: el Caballe- 
ro de la Noche”. Payday lleva la acción 
cooperativa de ese clásico de Valve a un 
mundo moderno, a través de seis misio- 
nes que toma entre 20 y 40 minutos ter- 
minar, pero que están pensadas para vol- 
ver a jugarse una y otra vez. Cada una de 
ellas es un modo de juego en sí mismo. 

Cada misión empieza con un momento 
de tranquilidad en el que nuestro equipo 
de 4 ladrones [que pueden ser jugado- 
res adicionales o “bots” de sorprenden- 
te inteligencia artificial) prepara el robo. 
Esta tranquilidad dura meros segundos, 
ya que este no es un juego de sigilo o 
estrategia, sino de acción pura, supervi- 
vencia contra una fuerza policial infinita 
y despiadada. En base a esta estructura 
simple, Payday va mostrando de a poco 
sus cartas, que incluyen un sistema de 
evolución de personaje tan detallado 
como el de cualquier juego de acción 
en primera persona, que nos permite 
elegir entre tres vias de evolución, las 
que destrabarán armas y bonificaciones 
varias. Además, un sistema de toma e 
intercambio de rehenes hace que cada 
muerte y renacimiento de nuestros la- 
dronzuelos tenga un valor que otros 


A AA EAS 


A IATA IRSA 


PR 


¿3 


15 AE 

juegos cooperativos, más simples, no 
logran. 

Los niveles son enormes e intrincados, 
lo que permite desarrollar estrategias 
personales, basadas en la comunica- 
ción constante con otros jugadores. 
Cada nivel consiste de una serle de es- 
pacios amplios conectados por calles 
o pasillos que nos permiten recuperar 
energía para la próxima arremetida. 
El banco que ambienta el primer nivel, 
por ejemplo, puede ganarse de varias 
maneras: desactivando cámaras de se- 
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guridad, emboscando en los angostos 
pasillos a las fuerzas policiales, o direc- 
tamente correr arma en mano como ka- 


mikazes. Esta última estrategia se hace 
cada vez más peligrosa, en especial en 
los últimos dos niveles, que solo se pue- 
den jugar en nivel difícil y demuestran 
con su arquitectura llena de trampas y 
secretos el ingenio inagotable de este 
estudio sueco. 

Payday: The Heist no es un juego fácil, 
y la carencia de tutorial hace de las pri- 
meras misiones un caos absoluto. El que 
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se atreva a este desafío tiene que tener 
la paciencia e inteligencia para conocer 
cada uno de los mapas, y buscar no solo 
la mejor manera de superarlos, sino 
la manera que más se adapte al estilo 
de juego del equipo. Aunque se pueden 
buscar jugadores al azar por Internet, la 
mejor manera de experimentar Payday 
es con amigos. Pocos juegos de este 
género hacen tan tangible la evolución 
del jugador y generan tanta adrenalina, 
en especial en los últimos segundos de 
cada nivel. 

Tecnicamente, Payday no es ninguna 
maravilla. Los modelos son básicos y se 
nota que el motor gráfico ya tiene sus 
añitos. La ventaja es que esta poca pre- 
tensión visual logra que el juego corra 
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y que aún los tiroteos más poblados 
mantengan 60 cuadros por segundo en 
la versión de PlayStation 3. 

Los miembros de Overkill no son ningu- 
nos debutantes, ya que sus fundadores 
son los mismos que crearon el estudio 
sueco GRIN, responsable de los prime- 
ros juegos en usar shaders de pixeles 
en 2002 [con el recordado Ballistics). 
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Como sus escandinavos diseñadores, 
Payday: lhe Heist es un ejemplo de aus- 
teridad creativa, un juego sin un gramo de 
grasa, sin un mapa, un arma o un enemigo 
fuera de lugar. Sería más que recomenda- 
ble si costara lo que un juego nuevo, pero 
que Sony lo ofrezca a un tercio de ese valor 
a través de Steam [PC] o PSN [PS3) lo hace 
absolutamente imperdible. Fichinescu 
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MIGHT £« MAGIC HEROES V]l 
CUANDO LA ESPERA VALE LA PENA 


Tras una espera de casi cinco años, Ubisoft 
nos presenta una nueva entrega de la serie 
Heroes, esta vez de la mano de un nuevo es- 
tudio, Black Hole Games, y con el nombre de 
la franquicia cambiado. Sin embargo, pese 
a estos cambios, Might € Magic Heroes VÍ 
no mantiene se mantiene fiel a la esencia de 
la saga, sino que incluso incorpora una gran 
cantidad de refinamientos en su jugabilidad, 
así como una sensible -y lógica- mejora 
gráfica con respecto a su predecesor. 

La historia de Heroes VI obra como una 
precuela de Heroes V, narrando los acon- 
tecimientos que dieron forma al legendario 
reino de Ashan, unos 400 años antes que 
los sucesos de este último. En ella, un anti- 
guo general arcángel, perecido en combate 
cientos de años atrás, es revivido, y el mismo 
pretende recuperar sus antiguos poderes y 
retomar el contrl del reino de Ashan, a la 
vez que combate una supuesta invasión de 
demonios. Pero en su camino se interpone 
la dinastía Grifo, idarada por el duque Sla- 
va. En medio de la guerra que se desata, el 
duque Slava es asesinado, dejando como 
herederos a sus cinco hijos, los cuales re- 
presentan a las cinco diferentes facciones 
jugables de este título: Haven, Necropolis, 
Inferno, Stronghold y Santuario. 

El juego comienza con una mini-campaña 
de dos escenarios que oficia de prólogo, y en 
la cual controlamos al duque Slava antes de 
su asesinato, tras la cual nos presenta las 
cinco largas campañas correspondientes a 
cada una de las facciones. 

Lo primero que salta a la vista encada esce- 
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permanece inalterada en su esencia, pero se ha refinado aún más, 
alcanzando en esta entrega un nivel de eficiencia cercano a la 
perfección. Los eventos especiales, por otra parte, están muy bien 


representados. 


nario es el sensacional trabajo realizado en 
el apartado gráfico. Los mapas lucen bellis!- 
mos, plenos de detalle y de elementos ani- 
mados, muchos de ellos enteramente nue- 
vos. Ya sea el suave mecerse de los árboles, 
como las animaciones de las criaturas suel- 
tas, los artefactos que giran sobre sí mis- 
mos, los diferentes recursos, que emiten 
efectos luminosos, y los héroes que lo reco- 
rren a lomo de sus corceles, todo imprime 
una sensación de postal en movimiento. Sin 
embargo, toda esta belleza gráfica queda en 
segundo plano cuando entramos en comba- 
te, y podemos apreciar en toda su gloria a 


cada una de las criaturas del juego. Todas 
ellas están recreadas con un nivel de detalle 
pasmoso, ofreciendo diferencias sustancia- 
les entre la versión “básica” de cada una y 
la mejorada, que exhibe elementos adicio- 
nales en su vestimenta, piel o apliques de su 
coraza. Á su vez, toda esa belleza gráfica se 
mueve con una fluidez y gracia realmente 
notable. Las animaciones de cada criatura 
a la hora de combatir son muy variadas, y 
completamente diferentes, ofreciendo to- 
das ellas un ataque especial que nada envi- 
da a una “fatality” de Mortal Kombat. Y esta 
abundancia de personalidad tiene más mé- 
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rito aún cuando caemos en cuenta de que 
este trabajo ha sido realizado en docenas 
de criaturas diferentes. Á grandes rasgos, 
y salvando las distancias, podriamos com- 
parar a los combates como una suerte de 
Battle Chess, pero con criaturas mitológicas 
y gráficos de antología. 

La jugabilidad ha experimentado también 
grandes mejoras con respecto a la edición 
anterior. Ahora, en vez de tener que correr 
como un desesperado detrás de un héroe 
enemigo que nos está robando las minas 
una tras otra, el juego nos presenta el mapa 
subdividido en zonas controladas por cada 
castillo o pueblo. Así, controlar un castillo 
nos hace controlar su zona de influencia, co- 
locando automáticamente nuestra bandera 
sobre cada mina o construcción generadora 
de criaturas dentro de la misma. 

Por otra parte, el sistema de niveles im- 
plementado para nuestro héroe con esta 
edición está muy bien pensado, ofreciendo 
con cada nuevo nivel alcanzado una serie de 
habilidades englobadas en distintas discipli- 
nas, todas ellas útiles, y muy variadas, ofre- 
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ciendo la posibilidad de elegir entre crear un 
héroe “de ataque” puro, u otro más centra- 
do en el manejo de recursos y el crecimiento 
poblacional, o incluso uno con enfasis en la 
magia. 

A su vez, ya desde el comienzo, el juego in- 
corpora en sus mapas la mecánica de la ex- 
ploración subterránea, incorporada a partir 
de Heroes lll, que añade un segundo nivel 
al mapa, duplicando efectivamente la zona 
explorable, y que nos permite sortear obstá- 
culos en el mapa de otra forma impasables. 
Otra novedad consiste en la conversión de 
pueblos de distintas facciones a la nuestra, 
mediante el pago de oro y otros recursos. 
De esta forma podemos, por ejemplo, tomar 
un pueblo de la facción Inferno recién con- 
quistado, y convertirlo en uno de la facción 
Santuario, engrosando nuestras filas con 
criaturas de nuestra facción, y evitando de 
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esta forma tener que re-' 
clutar tropas de diferentes 
facciones, que combinan de 
mala manera con las nues- 
tras. 

Por otra parte -en la única 
decisión de diseño con la cual 
no estoy de acuerdo-, el juego 
ha simplificado también la va- 
riedad de recursos, eliminando 
las gemas y el azufre, y de- 
jando únicamente madera, 
piedra, oro y cristales. La 
pantalla de construcción , 
y mejoras de los pue- | 
blos, si bien funciona, 
ahora es un tanto min!- 
malista. 

La dificultad de cada es- 
cenario es balanceada 
en su nivel de dificultad medio, 
convirtiéndose en el nivel difícil en el 
juego clásico que los veteranos de la saga 
conocemos, dotado de un nivel de dificultad 
demencial. El paquete se redondea con un 
soporte multijugador excelente, y la imclu- 
sión de armas dinásticas y otros interesan- 
tes bonus para disfrutar en línea. 

En definitiva, Heroes VÍ es un titulo magnífi- 
co, superior aún a su predecesor, y al que un 
par de pequeños detalles no privan de ser 
un clásico con todas las letras. Erwin 
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UNCHARTED 3: DRAKE'S DECEPTION 
ESA JOYA QUE TODOS ESPERÁBAMOS 


Para comenzar esta nota, me gustaria 
recordar que en esta revista se calificó 
a Heavy Rain con 9 puntos. Se pregun- 
tarán por qué traemos a colación un vi- 
deojuego que poco y nada tiene que ver 
con la saga Uncharted. Pero piensen 
por un segundo en uno de los aspectos 
más criticados de aquel título, y que te- 
nía que ver con la escasa participación 
del usuario. Se decía que estábamos en 
presencia de una película interactiva, 
pero no de un verdadero videojuego. Y 
lo interesante de esto es que Uncharted 
3 logra combinar ambas cosas. Por un 
lado ofrece una experiencia jugable de 
lujo, tanto individual como en multijuga- 
dor, y por otro nos sumerge en una pe- 
lícula que se come cruda a toda la saga 
Indiana Jones. 

Al igual que la segunda entrega, Un- 
charted 3: Drake's Deception hace mu- 
chisimo hincapié en los personajes, de- 
jando la historia en un segundo lugar. 
Lejos de ser un defecto, este aspecto es 
el que permite encarinarse con la obra. 
Porque no se cuenta la aventura de un 
ambiciosos caza recompensas, ni de 
una arqueóloga millonaria, sino la tra- 
vesía de un grupo de amigos que buscan 
descubrir uno de los secretos más im- 
portantes de la historia humana. Y para 
lograr su cometido deberán recorrer 
todo tipo de lugares dispersos en países 
como Francia o Colombia, además de 
las escenas en el desierto que tanta ex- 
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Aquellas escenas de tensión y peligro que aparecieron brevemen- 
te en la segunda parte de la saga abundan en Drake's Deception. 
Estén preparados para lidiar con escenarios repletos de insectos, 
plataformas a punto de caer, y un sinnúmero de situaciones simi- 
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lares que los obligarán a reaccionar rápidamente. 


pectativa generaron. Pero lo que impor- 
ta en todo esto no son tanto los secretos 
milenarios, ni las enormes riquezas es- 
condidas, sino la forma en que interac- 
túan las distintas personalidades. A las 
filas de Drake, Sully, Elena y Chloe, se 
suma Charlie, un matón ultra educado, 
mientras que hacen su aparición algu- 
nos de los villanos más interesantes de 
los últimos tiempos. 

El factor cinematográfico no se agota en 
la historia y el desarrollo de personajes, 
sino que también incluye el cuidadisi- 





mo apartado audiovisual. El mundo de 
Uncharted luce más bello que nunca, 
ya que se suman nuevos efectos de fí- 
sica y luces a las fantásticas texturas 
y deslumbrantes paisajes al aire libre. 
Mismos elogios merecen los efectos de 
sonido, el trabajo realizado en las vo- 
ces y la ultra versátil música ambiental. 
Semejante despliegue técnico se divide 
en escenas controlables en su totalidad 
por el usuario, sectores predefinidos 
pero que requieren de cierta interac- 
ción, y escenas de video, aunque a nivel 














artístico las diferencias re- 
sultan casi imperceptibles. 
Respecto a la jugabilidad, se 
repite la fórmula de acción en 
tercera persona -tanto con 
armas de fuego, como a pu- 
hetazo lmpio-, interrumpida 
eventualmente por escenas de 
exploración, o mismo por la ne- 
cesidad de resolver enigmas. Más 
allá de que los tres aspectos han 
sido implementados de un modo impe- 
cable, el punto más fuerte tiene que ver 
con la cohesión, la armonía general. A 
diferencia de lo que suele suceder en 
otros juegos del género, en esta aven- 
tura el jugador se encuentra con un 
todo armónico que da lugar a una de las 
experiencias más completas y satisfac- 
torias del mercado. 
Como si la interesante campaña iIndivi- 
dual no fuese suficiente, los muchachos 
de Naughty Dog además incluyeron un 
modo multijugador fortisimo. Por un 


El sistema 
de combate 
cuerpo a cuerpo 
incorpora elementos 
de contraataque y eventos 
en tiempo real, convirtién- 
dolo en un complemento 
perfecto para las tradicionales 
escenas de disparos. 








lado, tenemos un relanzamiento del 
espectacular sistema competitivo que 
tantos elogios supo cosechar en la en- 
trega previa. Basta decir que la acción 
resulta más frenética, y que además se 
cuenta con la variedad suficiente como 
para mantener entretenidos a los usua- 
ros por meses. Si a esto le sumamos 
un interesantísimo modo cooperativo 
basado en algunas misiones de los pri- 
meros dos juegos de la franquicia, te- 
nemos como resultado un candidatazo 
a llevarse el premio al juego del año. 
Uncharted 3: Drake's Deception es el 
mejor ejemplo de la evolución de los 
videojuegos hacia una forma de arte in- 
teractivo jamás vista y que, más allá de 
sus aciertos artísticos, logra entretener 
de principio a fin. 666 
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THE ELDER SCROLL5 V: SkYRÍIM 
LLENÁ LA HELADERA Y OLVIDATE DEL MUNDO REAL 


» Tras un año que vio a la empresa comercia- 
Uizar títulos de otros estudios con mediocres 
resultados, como Brink y Rage, Bethesda fi- 
nalmente lanza “su” juego, el esperadísimo 
The Elder Scrolls V: Skyrim. Á priori portador 
de una pesada mochila, como lo es la obliga- 
ción de presentar un título no sólo a la altu- 
ra de tan ilustre saga, sino además uno que 
tomara en cuenta los reclamos de los fans 
de la misma -divididos entre quienes aman 
a Oblivion y quienes definitivamente no lo ha- 
cen-, Skyrim se ha revelado no sólo como un 
juego a todas luces mejor aún que su prede- 
cesor y que Fallout 3, sino como férreo can- 
didato al título de mejor juego del año. Pero 
vayamos por partes. 

Como es costumbre en la saga, Skyrim narra 
acontecimientos ocurridos en una provin- 
cla determinada del imperio de Tamriel, en 
este caso, tal y como indica su nombre, en 
la septentrional Skyrim, hogar de los Nords, 
la versión de Bethesda de los vikingos: una 
noble raza de guerreros, extremadamente 
resistentes a las inclemencias del helado cli- 
ma nórdico. El juego está ambientado unos 
200 años después de la crisis de Oblivion, 


que cambiara el mundo de Tamnel para 
siempre. El heroico sacrificio durante esta 
última de Martin Septim, el legítimo sucesor 
del último gran emperador, Uriel Septim VII, 
ha dejado al imperio sin un heredero al tro- 
no. Este vacío de poder ha sumido a Tamrlel 
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en la decadencia, y a falta de quien defender, 
ha forzado la disolución del otrora orgulloso 
grupo de guardias de corps del emperador, 
los Blades, que lucharan heroicamente junto 
a Martin Septim durante la crisis de Oblivion. 
Pero males peores se ciernen sobre Tamriel: 
tras que el rey de la provincia de Skyrim 
fuera asesinado, en la misma se acaba de 
desatar una guerra civil entre los rebeldes 
separatistas conocidos como Stormcloaks, 
y el gobierno imperial, con sede en Cyrodhnl. 
Y cuando parecía que nada peor podía su- 
ceder, Skyrim se ve azotada por la súbita 
aparición de dragones, terroríficas criaturas 
que habían desaparecido de Tamriel hacía 
tanto tiempo, que los pobladores habian ter- 
minado por convencerse de que su antigua 
existencia no era otra cosa que una leyenda... 
hasta ahora. 

En este ya de por sí complejo contexto, toma- 
mos el papel de un guerrero que poco a poco 
descubrirá su rol en el orden de las cosas. 
Como Dovakhiin -o Dragonborn-, nuestro 
personaje es un guerrero nacido con la san- 
gre de dragones corriendo por sus venas. El 
único capaz de matar de forma permanente 
a estas bestias aladas, absorbiendo su ener- 
gía vital. Una energía capaz de potenciar una 
serie de palabras del antiguo lenguaje de los 
dragones, las cuales funcionan como gritos 
mágicos que confieren un enorme poder a 
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quien los usa. Este poder no viene solo, cla- 
ro, sino con la enorme responsabilidad de 
impedir el cumplimiento de la profecía que 
augura el retorno de Alduin, el dios nórdico 
de la destrucción, del cual esta súbita plaga 
de dragones no es otra cosa que una mani- 
festación temprana. 

Tras una primera “misión” en la cual el obje- 
tivo es simplemente sobrevivir, el mundo de 
Skyrim se abre ante nosotros. Y si hay un tér- 
mino que define la sensación que el mismo 
provoca la primera vez que lo admiramos en 
completa libertad, es... asombro. 
Graficamente, el mundo de juego en el que 
se desarrolla la historia es sencillamente im- 
presionante. Cualquiera podría pensar que, 
tras la variedad visual que proponían en su 
momento Morrowind y Oblivion, el invierno 
permanente de Skyrim le jugaría en contra 
en este aspecto, obligando a una sucesión de 
paisajes cubiertos por la nieve y el hielo, que 
darían al ambiente un tono uniforme, caren- 
te de variedad, y una paleta de colores muy 
Umitada. 

La realidad indica, en cambio, que Skyrim 
es un universo visualmente magnífico y muy 
variado, más atrapante aún que el de su pre- 
decesor. Ya sea que hablamos de los frios 
bosques de las zonas bajas, como de los 
helados pasos de montaña, las tétricas ca- 
vernas pobladas por criaturas de pesadilla, 
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de las estepas de la zona central de la pro- 
vincia -que nos recuerdan a las lierras Al- 
tas de Escocia-, de los rocosos pantanos de 
origen volcánico, alimentados por gélseres, 
o de la tundra boreal, Skyrim propone una 
enorme variedad de escenarios y ambien- 
taciones completamente diferentes, muy 
detalladas, dotadas de un ecosistema propio, 
todas ellas bellísimas, y a la vez, letales para 
quien no tome los debidos recaudos a la hora 
de explorarlas. Sus nueve ciudades principa- 
les, por otra parte, están recreadas con una 
enorme personalidad, planteando estilos 
arquitectónicos completamente diferentes. 
Whiterun, por ejemplo, nos recuerda a una 
clásica ciudad de Cyrodiil, con sus tres ba- 
rrios escalonados en dirección al palacio, que 
se eleva sobre la cima de la colina, mientras 
que Markarth, en cambio, está edificada 
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bajo una serie de cataratas, ofreciendo una 
espectacular combinación de edificaciones 
separadas por caídas de agua. 

Otro aspecto en el que Skyrim marca una 
gran evolución con respecto a su predece- 
sor, es en los modelos de los personajes. 
Oblivion había demostrado la pereza de la 
gente de Bethesda, que se tomó el trabajo 
de crear un mundo vibrante, lleno de vida, 
enormemente detallado, pero cuyos perso- 
najes no jugables pecaban de genéricos -de 
hecho, no contaba con más de 15 modelos 
diferentes-, y sus mujeres portaban la típica 
“cara de zapatilla”. En Skyrim, los más de 
70 modelos de personajes no jugables que 
pueblan el mundo de juego están dotados 
de una gran personalidad -nada de rostros 
genéricos-, contando con una gran canti- 
dad de detalles distintivos, cuya variedad 
se hace evidente en el editor de personaje, 
que nos permite seleccionar la apariencia 
de nuestro héroe o heroína al comienzo 
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de la aventura, pudiendo elegir todo tipo de 
rasgos, incluyendo pinturas de guerra. Las 
mujeres nórdicas son en su mayor parte un 
modelo de belleza, y a la vez, de rasgos muy 
variados. Sin embargo, los modelos que 
más se han beneficiado de esta sensible 
mejora gráfica son los no humanos, como 
los khajnt de rasgos felinos, los argonians 
de rasgos reptiloides y los orcos, realmente 
muy logrados. 

Por otra parte, los efectos climáticos cons- 
tituyen un logro técnico en sí mismo. Es in- 
creíble cómo, a medida que recorremos el 
mapa y cambiamos de zona, el clima cam- 
bla de una persistente neblina, con un cielo 
de color gris plomizo, a una lluvia torrencial, 
y cuando ascendemos a terreno elevado, a 
una persistente nevada, las cuales en las 
zonas boreales literalmente se transfor- 
man en verdaderas ventiscas, con miles de 
copos de nieve en pantalla, que sin embar- 
go no generan caidas en el rendimiento. 


Bethesda incluso logró solucionar, al menos en gran medida, uno 
de los pocos defectos que pueden achacársele tanto a la saga 
Elder Scrolls como a Fallout 3: a diferencia de aquellos, que 
invariablemente se cuelgan al menos una vez cada cuatro a seis 
horas, Skyrim experimenté una sola colgadura en sesenta horas 


de juego, y hasta ahora —cruzo los dedos- ni un solo juego salva- 


do corrupto. 
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El mundo de Skyrim plantea una ¡ntere- 
sante dicotomía: es, a la vez, terriblemente 
inclemente y confortablemente cálido, de- 
pendiendo de la ocasión. 

El sistema de combate de Skyrim también 
representa una genuina mejora sobre su 
predecesor, con enemigos inteligentes, que 
ya no se plantifican frente a nuestra guardia 
y chocan docenas de veces contra nuestro 
escudo, sino que buscan hacer pesar la ven- 
taja numérica, intentando flanquearnos para 
atacarnos por nuestro lado ciego, o por la es- 
palda. Por otra parte, el “dual weapon wiel- 
ding”, esto es, la capacidad de emplear dos 
armas a la vez, no es un añadido cosmético: 
realmente funciona a la perfección, estando 
implementado en el combate de forma com- 
prensiva, ya que permite no sólo combinar 
dos armas, sino combinar un arma con un 
hechizo, o incluso dos hechizos diferentes, 
ofreciendo de esta forma una enorme ver- 
satilidad a la hora de elegir en qué dirección 
queremos que progrese nuestro personaje. 
La mecánica central de Skyrim, los com- 
bates con los dragones, están creados de 
tal forma que cada uno de ellos es todo un 
acontecimiento en sí mismo, el súmum de 
lo que Skyrim tiene para ofrecer en cuanto 
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a emoción y desafío. No es que los dragones 
sean los adversarios más letales del juego. 
De hecho, los hay mucho más peligrosos 
aún: gigantes capaces de matarnos de un 
solo golpe de sus enormes mazas, liches que 
nos incineran con dos bolas de fuego bien 
colocadas, mamuts que nos aniquilan de un 
par de “trompazos”, o enemigos humanos 
que nos dejan abonando malvas de un par de 
golpes de espada. Sin embargo, la especta- 
cularidad de cada combate con un dragón, la 
sensación de peligro que implica el cambio 
en la música que indica que hemos llama- 
do la atención de uno, y el peligro real que 
representan -no nos engañemos, son ene- 
migos formidables- hacen que cada victoria 
sobre uno de ellos se sienta como un verda- 
dero logro. Y de hecho lo es, habida cuenta 
de las regias recompensas que recibimos al 
eliminarlos: la obtención de una nueva alma 
de dragón, un nuevo grito escrito en piedra 
que el mismo estaba custodiando, y huesos y 
escamas de dragón que podremos convertir 
en una armadura de leyenda, habida adquisi- 
ción de la habilidad de forja necesana, claro. 
A su vez, el sistema de progreso del perso- 
naje es una obra maestra de simplicidad y 
eficacia. En vez de una lista interminable de 
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habilidades mayores” y “menores”, cuando 
subimos de nivel, sólo hay tres caracteristi- 
cas “físicas” en las que podemos emplear el 
punto de mejora obtenido: Magicka -nuestro 
“maná” que implica cuántos hechizos pode- 
mos lanzar-, Salud y Stamina lresistencia, 
que regula cuántos golpes podemos lanzar 
antes de cansarnos), mientras que otras 
como Inteligencia han desaparecido por 
completo. El progreso en todas y cada una 
de las disciplinas aporta experiencia para 
subir de nivel, ya sea el combate con armas a 
una mano, como nuestra habilidad en la for- 
ja, el comercio, los hechizos de las diferentes 
escuelas, el bloqueo, la arquería o las armas 
a dos manos, por ejemplo. Á su vez, cuan- 
do subimos de nivel, todas estas disciplinas 
están bellamente representadas mediante 
constelaciones en el cielo, en las cuales cada 
una de las “estrellas” representa un “perk" 
que podemos desbloquear a medida que 
progresamos en esa disciplina, y que nos 
otorga una mejora o ventaja específica. El 
sistema de inventario constituye también un 
ejemplo de simplicidad, contando además 
con un menú de favoritos, que nos permite 
acceder rápidamente a nuestros ftems y he- 
chizos de preferencia. 

La variedad de desafios que propone Skyrim 
es abrumadora. Tras haber jugado más de 
sesenta horas, aún siento que apenas he co- 
menzado a descubrir todo lo que este mara- 
villoso mundo tiene para ofrecer, y las opcio- 
nes son tantas -de hecho, tengo en mi jornal 
unas treinta tareas pendientes-, que a veces 
me cuesta decidir por dónde empezar... ha- 
bida cuenta de que todas ellas entrañan mis- 
terios a cuál más irresistible. Ya sea que uno 
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ENORME Y MARAVILLOSAMENTE RECREADO 
MUNDO, PLENO DE HISTORIAS Y DESAFIOS A 
DESCUBRIR. DRAGONES. ARGUMENTO. COMBATE. 
A ON DO ONE 


ALGUNA QUE OTRA COLGADURA, ALGUNOS 
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ES DIFÍCIL DE EXPLICAR CON PALABRAS EL 
ENORME CONTRASTE QUE GENERA DEJAR 
ATRÁS UNA TORMENTA DE NIEVE PARA 
INIA ASS 
IIA NANA SN NOS 
Y COMPARTIR UNA PINTA DE CERVEZA, MIEN- 
TRAS NOS ENTERAMOS DE LOS ÚLTIMOS 
ANI NN OA 
QUE NOS LLEVAN A NUEVAS MISIONES. 


se dedique a jugar las misiones de la trama 
principal para completar la historia cuanto 
antes, como que prefiera ponerse a realizar 
tareas secundarias, las posibilidades 
que ofrece este título son enormes. 
Contactar a la secta de los asesinos 
o a la de los ladrones, enrolarse en 
la cofradia de los Compañeros -la 
nueva cofradía de guerreros- y des- 
cubrir las posibilidades que ofrece la 
licantropía, o simplemente ayudar a los * 
distintos lugareños, mediante un siste- , 
ma flexible que hace evolucionar el de- 
sarrollo de las misiones de distintas 
maneras conforme a nuestras — - 48 
decisiones, es enormemente haya 
gratificante, y en muchas oca- W 
siones lleva a la obtención de 
magníficos tesoros. 

Skyrim es una obra maestra 
que trasciende los límites de | 
mero juego,  convirtiéndo- 
se en una experiencia que 
hay que vivir para creer: una ff 
aventura extensísima, téc- |Í 
nicamente impresionante, ff 
artísticamente magnífica, | 
enormemente gratifican- 
te, que halaga los 
sentidos, y es 
adictiva como 
pocas. Erwin 


275708 
E En 


pd 
e 






PUNTAJE 


10 


ÉPICO ¿ió 





»Veinticinco años han pasado desde el 
lanzamiento de una de las franquicias 
más importantes para la historia de 
los videojuegos. Nos referimos, como 
no podía ser de otra manera, a The Le- 
gend of Zelda, aquella serie de juegos 
de aventura, rol y acción que desde 1986 
viene cosechando millones y millones 
de fanáticos. Y a pesar de que Nintendo 


























THE LEGEND OF ZELDA: SKY WARD SWORD 
UNA MÁGICA DESPEDIDA PARA NUESTRA QUERIDA NINTENDO WII 


es una empresa que ha adoptado como 
emblema al fontanero Italiano con bi- 
gotes, uno podría afirmar -sin temor a 
equivocarse- que las aventuras de Link 
y Zelda forman el verdadero núcleo, el 
corazón de la empresa desarrolladora 
japonesa. Porque no se trata de juegos 
casuales, sino de historias épicas que 
trasladan al usuario a un mundo mág]l- 
co donde el bien necesariamente debe 
prevalecer sobre el mal. Siguiendo 
con las analogías, lhe Legend 
of Zelda representa dentro del 
Y universo de los videojuegos 
lo que las distintas obras de 
Studio Ghibli al cine animado 
japonés. 
Partiendo de estas premisas, 
no resulta extraño que Nin- 
tendo haya decidido cerrar la 
exitosisima era de su Nintendo 
Wii con una nueva travesía de 
£ Link y la princesa Zelda. Claro 
que teniendo en cuenta la recep- 
ción cálida pero un tanto distante 
a la primera entrega para dicha 
plataforma -conocida como 
Twilight Princess-, las mi- 
radas estaban puestas en 
los desarrolladores. ¿Se- 
rlan capaces de otorgarle 
nueva vida a una franquicia 
histórica en una consola incapaz de 
ofrecer novedades desde el apartado 
tecnológico? La respuesta, queridos 
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Las batallas contra jefes finales 
siguen representando momen- 
tos clave en la aventura, donde 
se obliga al jugador a utilizar 
todos sus medios disponibles 
para derrotarlos. 


lectores, la encontrarán en los próxi- 
mos parrafos de este informe. 


Madurez y belleza ante todo. 

El primer detalle llamativo de The Legend 
of Zelda: Skyward Sword, está relaciona- 
do con la historia. Quienes hayan disfruta- 
do de las anteriores entregas sabrán que 
el núcleo narrativo de la franquicia supo 
centrarse —históricamente- en la necesI- 
dad de rescatar a una princesa y derrotar 
a las fuerzas del mal de turno. El concep- 
to de damisela en apuros, si bien no tan 
pronunciado como en otros juegos, ha 
sido clave para el desarrollo de la saga. 
Afortunadamente, esto se modifica de 
un modo leve pero eficiente en Skyward 
Sword. La manifestación clave en este 
sentido se da en la relación entre Link y 
Zelda, mucho más íntima y dinámica. No 
sólo eso, sino que la señorita ya no será 
una mera pieza de colección para el ma- 
loso de turno. Más bien todo lo contrario. 
Respecto al argumento en sí, el cul- 
dadísimo guión resulta suficiente para 
mantener en pie las más de treinta y 
cinco horas de exploración, misiones y 












batallas. Los temas centrales son los 
mismos de siempre, aunque, se tan- 
tean cuestiones más sensibles y, por 

qué no, adultas que en el resto de 


E saga. Porque si bien sigue tra- 


tándose de un producto para 


==. toda la familia, por momentos 


Ns? puede apreciarse un grado de 


maduración distinto. Tal vez el 

único inconveniente esté rela- 
cionado con los personajes 

secundarios, quienes no 
siempre aportan lo sufi- 
ciente al contexto gene- 

ral. 

También el apartado audiovisual 
experimenta una sana madurez 
en este nuevo Zelda. A lo largo 
de las últimas entregas se ha- 





Una constante en la aventura 
son los momentos dramáticos, 
que gracias a la enorme cali- 
dad audiovisual y al modo en 
que se narra la historia, logran 
emocionar verdaderamente al 
usuario. 


bian concebido dos tendencias opuestas 
artísticamente. Por un lado teniamos 
el lado más realista, representado por 
Twilight Princess, mientras que por 
otro estaban aquellos gráficos casi ca- 
ricaturescos propios de la espectacular 
entrega The Wind Waker. En esta opor- 
tunidad, los artistas de Nintendo han 
optado por un punto intermedio entre 
ambas vertientes, logrando sensacio- 
nales resultados. 
No resulta apresurado afirmar que es- 
tamos en presencia del juego más bello 
que se ha lanzado hasta el momento 
para Nintendo Wii, gracias a sus sen- 
sacionales efectos de luces, detallados 
escenarios y paisajes llenos de vida. 
Los personajes, tanto principales como 
secundarios, también cuentan con una 
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El diseño de las misiones si 
bien sigue siendo lineal, se 
antoja menos estructurado que 
antes. Sin ir más lejos, el clá- 
sico esquema que presentaba 
un ítem nuevo y todo el es- 
cenario pasaba a centrarse en 
sus Utilidades ha desaparecido 
por completo. 


calidad superlativa para la plataforma, 
que se ve complementada por el as- 
pecto estilizado que adopta esta nueva 
dirección artística. Á su vez, las sensa- 
clones que se provocan en el jugador no 
distan de las producidas por una pelícu- 
la de animación de primer nivel, gracias 
a una banda sonora impecable. Tan sólo 
la música que acompaña las distintas 
escenas dramáticas justifica el precio 
final de este videojuego. 


Verdadero control por movimientos. 

Más allá de todo lo dicho hasta el 
momento, el toque de distinción en 
Skyward Sword viene dado por su es- 
quema de control. Tras años y años de 
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experimentación -con algunos resul- 
tados fenomenales, y otros no tanto-, 
finalmente se ha logrado aprovechar 
al máximo todo el potencial del control 
por movimientos. Ya no se trata de un 
agregado decorativo, sino de una ex- 
periencia profunda que nos pone más 
cerca que nunca del rol protagónico. 
Tal es asi que el sistema de combate ha 
sido completamente redefinido. Lo que 
antes se limitaba a seleccionar un rival 
y presionar botones, ahora requiere de 
complejas estrategias, incluso para los 
enemigos menos poderosos. Será ne- 
cesario aprender a defender, así como 
atacar en los lugares y momentos jus- 
tos para penetrar las defensas enemi- 
gas. Porque cada movimiento realizado 
con nuestros brazos tiene su correlato 
en pantalla de un modo jamás visto, y 


que por otro lado impide imaginarnos 
una nueva aventura de Link sin estas 
posibilidades. 

Tenemos hasta ahora un juego que bri- 
lla estéticamente, acompañado por una 
hermosa historia y una jugabilidad que 
lleva el concepto de control por movi- 
miento hasta sus últimas consecuen- 
clas. Claro que todo esto quedaría en 
la nada sin una mecánica general a la 
altura de las circunstancias, capaz de 
amalgamar todo estos interesantísimos 
detalles. Y la saga Zelda tiene esa me- 
canica, mal que les pese a los detrac- 
tores. Vuelve a decir presente, enton- 
ces, la clásica estructura basada en la 
exploración de sectores abiertos, para 
luego emprender misiones en mazmo- 
rras -dungeons- repletas de enemigos 
y resolver puzzles antes de enfrentar- 
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nos a un enemigo final. Pero a diferen- 
cla de los anteriores juegos de la saga, 
todo esto luce más orgánico, y menos 
estructurado. El margen de libertad del 
usuario se ha ampliado, permitiéndo- 
le viajar por los distintos sectores del 
escenario sin mayores limitaciones, y 
dando lugar a enigmas mucho más in- 
geniosos. Si todo esto les parece insu- 
ficiente, también hay novedades, como 
el sistema de evolución del personaje, 
las actividades secundarias que pueden 
realizarse antes de las misiones, o los 
geniales ftems que hacen su debut en 
la saga. 

Por supuesto que también hay defectos, 
que a nuestro criterio se limitan a dos 
supuestos. El primero de ellos tiene que 
ver con el manejo de la cámara, quizá 
demasiado estático para el mercado 
actual. Y por otro lado, no puede ne- 
garse que quizá se ha dado lugar a una 
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El universo que da vida a la 
aventura se divide en tres áreas 
principales, de muy distinto 
aspecto, que deberán ser reco- 
rridas en distintas oportunida- 
des por el jugador. 


aventura un tanto larga, que en ciertos 
escenarios tiende a repetirse, incluso 
en los enemigos finales. No se trata de 
algo demasiado importante, pero podría 
haberse corregido sin mayores inconve- 
nientes antes del lanzamiento. 


Conclusiones. 

Algunos analistas de videojuegos han 
comparado esta última aventura de Link 
para Wii, con el maravilloso The Legend 
of Zelda: Ocarina of Time, considerado 
por muchos como uno de los mejores 
juegos de la historia. Teniendo en cuen- 
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ta la revolución que significó este últi- 
mo, así como su inherente perfección 
en todos sus apartados, es probable 
que se trate de una exageración. Lo que 
si es cierto, es que The Legend of Zel- 
da: Skyward Sword puede -y debe- ser 
considerado como un dignísimo repre- 
sentante de la franquicia. Quienes estén 
dispuestos a vivir largas horas inmersos 
en una aventura maravillosa, encontra- 
rán una gema imposible de olvidar, y 
que merece el mayor de nuestros res- 
petos. 666 
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ALGUNOS PROBLEMAS CON LA 
És CAMARA. CIERTA REPETICION DE 


ENEMIGOS Y ESCENARIOS. NIN MOTO 





15 















GÉNERO ACCIÓN Y AVENTURA COMPAÑÍAS EIDOS MONTREAL DISTRIBUCIÓN SQUARE ENIX SITIO WWW.DEUSEX.COM MULTIJUGADOR NO TIENE 







DEUS EX: HUMAN REVOLUTION 
DORADO, VERDE Y MORALMENTE GRIS 


»Deus Ex: Human Revolution es una secue- 
la del gran juego de sigilo, acción y aventura 
Deus Ex, de 2000. Sólo uno de los grandes 
placeres de este nuevo fichín es que, luego 
de terminarlo un par de veces, podemos 
decir que esa frase no es un engaño que un 
distribuidor escribe en una cajita, sino una 
absoluta verdad. Esta no es una “secuela 
de nombre” como Dungeon Siege l!l, Call of 
Juarez: The Cartel o los inminentes X-Com y 
Prey 2, sino un juego que respeta y continúa 
las ideas del original en estética, narrativa y 
jugabilidad. 

El año es 2027, lo que hace de este tercer 
juego de la serie (del segundo, Invisible War, 
mejor ni hablar] una precuela, centrada en 
el debate moral sobre la tecnología y su in- 
fluencia en su vida diaria, desde las modi- 
ficaciones biomecánicas hasta la omnipre- 
sencia de los medios de comunicación en la 
opinión pública. El jugador debe considerar 
a Cada paso su propia posición moral con 
respecto a la ética de la biotecnológía, y las 
preguntas que el juego eleva llevan el deba- 
te hasta sus extremos lógicos. 

Y bien que lo hagan, porque con algo hay 


que entretenerse cuando hablan los per- 
sonajes, ya que la historia de Human Revo- 
lution es su punto más flojo, un collage de 
conceptos pirateados de los grandes éxitos 
de la ciencia ficción cinematográfica de los 
ochenta: Blade Runner desde su primera 
Imagen hasta su banda sonora, un toque 
de Terminator y mucho, pero muchisimo 
Robocop... lo único que le falta es el doctor 
Emmet Brown llevándose a nuestro prota- 
gonista Adam Jensen a volar en un DeLo- 
rean al final del juego. El milagro de este 
tercer juego de la serie es que ni siquiera 
esta historia de cuarta interfiere con la des- 
tacada calidad del resto del juego. 

Deus Ex: Human Revolution es un juego de 
acción y sigilo de mundo semi-abierto [re- 
corremos enormes ciudades, pero nunca 
tenemos todo el mundo a nuestra disposi- 
ción), que incluye conversaciones interac- 
tivas como las que veríamos en un Mass 
Effect y un sistema tipo juego de rol que 
otorga puntos de experiencia que podemos 
intercambiar por distintas modificaciones 
genéticas. ¿Suena ambicioso? Aún eso es la 
punta del icebero. 
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La voz de Jensen, rasposa a lo 
Clint Eastwood, es especial- 
mente molesta. 


Adam Jensen es el jefe de seguridad del 
empresario biotecnológico David Sarlf, 
asignado a cumplir una serie de misiones 
para su empleador en distintas ciudades 
e instalaciones del mundo. Cada una de 
estas locaciones funciona como un orga- 
nismo vivo, con sus civiles, guardias de 
seguridad, alarmas, y distintos puntos de 
entrada y salida. Jensen debe estudiar 
estas estructuras y conocerlas a la per- 
fección antes de intentar su infiltración. 
O analizar la gente que vive en ellas para 
intentar sacarles la información que ne- 
cesita, o hackear sistemas de seguridad, 
o directamente sacar un lanzacohetes y 
volar todo por el arre. 

O todo junto. ¿Por qué no? Si algo tiene 
Human Revolution que nunca se ha visto 
en un juego del género es su sorprendente 
cohesión y equilibrio. Podemos conseguir 
un código convenciendo a un guardia, abrir 
otra puerta hackeando, meternos por un 
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ducto de ventilación y salir de él metralleta 
en mano, y todo se siente natural para el 
personaje. No tomamos un camino de “si- 
gilo, acción o charla” al principio, sino que 
cada una de ellas es una opción abierta, 
perfectamente implementada. 

No hay mecánica de juego que enfurezca 
más a un gamer que el sigilo ("stealth”) 
mal hecho. Los guardias que escuchan 
una pluma caer a 200 metros, los que nos 
ignoran aunque estemos matando a su 
mejor amigo frente a ellos, los de memo- 
ria corta que dejan de buscarnos en se- 
gundos. Nada de eso en Deus Ex: Human 
Revolution. La inteligencia artificial de los 
guardias es cruel, metódica, pero justa, 
sus campos de visión y sus reacciones 
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La arquitectura del juego hace 
constante referencia al Rena- 
cimiento Italiano. 


simuladas a la perfección. En términos 
exclusivos de su mecánica de sigilo (un al- 
tísimo porcentaje del juego total] es de lo 
mejor que hemos visto. 

La acción tiene sus propias vueltas: hasta 
en el nivel de dificultad normal dos o tres 
balazos matan a Jensen, y su energía tar- 
da bastante en empezar a regenerar. Eso 
equilibra el juego de acción, brutal y veloz, 
con un sistema de puesta a cubierto que 
se integra de forma brillante con el sigilo 
y nos obliga a tener puntería asesina. Jen- 
sen no es un “ejército de un solo hombre”, 
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sino un fantasma, una máquina de matar 
de precisión mortífera. 

También es una máquina de charlar, y 
en las 30 horas de juego conversaremos 
hasta por los codos con varios personajes, 
muchos de los cuales intentamos conven- 
cer de algo: soltar un arma, revelar infor- 
mación, cambiar una opinión. Un error 
puede significar un giro irreversible en el 
desarrollo de la misión, pero la lógica de los 
diálogos es justa. Si cometemos un error en 
la conversación, será nuestro y no una decl- 
sión arbitraria del juego. 

Sorprende que la calidad de los diálogos de 
Human Revolution sea tan alta comparada 
con el pobrísimo argumento, pero claro, 
una cosa es escribir un debate ético con- 
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El juego tendrá aventuras 
descargables (DLC) que todavía 
Square no detalla. 


vincente y otra una buena novelita de tiros 
- solo obras maestras como BioShock o 
Metal Gear Solid 3 logran mantener el dra- 
ma personal y las ideas políticas al mismo 
nivel de tensión narrativa. De a poco la his- 
toria personal de la venganza de Jensen 
pasa a segundo plano, y las últimas horas 
del juego resultan enormemente satisfac- 
torias, un verdadero gran final en téerml- 
nos de jugabilidad que dramatiza con éxito 
las decisiones morales de las últimas 30 
horas. 

El juego casi no tiene baches de calidad, 
con la excepción de algunos detalles real- 
mente groseros. Por alguna razón, Eidos 
Montreal tomó la decisión de realizar va- 
rias secuencias cinemáticas, que en vez 
de ocurrir dentro del juego, fueron gra- 
badas e incluidas como videos de calidad 
francamente bajisima. El salto del juego 
a estas secuencias oscuras y pixeladas es 
chocante, y ocurre demasiadas veces. Pero 
ni se compara a lo peor del juego, las batallas 
contra los “jefes” finales, que no sólo obligan 
al gamer pacifista a matar a sus enemigos 
sino que solo pueden ser superadas de for- 
ma frenética (suelen matarnos en segundos) 
y siguiendo un patrón definido como si de 
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Aunque este análisis se hizo en base a la versión de PC, tuvimos la oportunidad 
de probarlo en cada una de las consolas, y (quizás debido al limitado motor grá- 
fico) no llegamos a notar diferencia entre PC, Xbox 360 y PlayStation 3. La ver- 
sión de PC tenía insoportables tiempos de carga originalmente, pero un mágico 
parche de Square Enix solucionó el problema dos días después del lanzamiento 


del juego. 


enemigos de Legend of Zelda se tratara - el 
opuesto de la libertad del resto del juego. 

Lo que mantiene una altisima calidad a lo 
largo de Human Revolution es su diseño ar- 
tístico, que se juega por una paleta de fuertes 
colores verdes y dorados que resulta im- 
pactante, manteniendo un estilo consistente 
pero dando personalidad a cada uno de los 
ambientes del juego. Es una pena que en los 
cuatro años que Human Revolution lleva de 
desarrollo, la tecnología haya avanzado tanto 
y el motor gráfico que utiliza (Crystal Engine) 
se vea desactualizado frente a juegos como 


Crysis 2 y Dead Space 2. La banda sonora, 
más allá de sus claras influencias, es me- 
morable, una de las mejores de este ano. 
Deus Ex: Human Revolution no tiene ningun 
elemento realmente original, pero combina 
con maestría lo mejor de Metal Gear Solid, 
BioShock, Half Life, y claro, el Deus Ex origl- 
nal que aún hoy es considerado como uno de 
los mejores juegos de la historia. Human Re- 
volution no alcanza ese pedestal, pero es una 
gran experiencia en la que cualquier gamer, 
sin importar su preferencia de género, puede 
sumergirse sin miedo. Fichinescu 
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» PLAYSTATION 3 / XBOX 360 / PC 


PORTAL 2 
EL DESIERTO DE LO REAL 


»Aclaremos algo desde el principio. 
Portal fue un milagro. Una obra maestra 
que salió casi de la nada y casi de rega- 
lo. Recordarán que a fines de 2007 Valve 
sacó una colección llamada “The Orange 
Box”, que incluia Half Life 2, los dos epl- 
sodios extra, el excelente Team Fortress 
2 y Portal, un juego de ingenio en prime- 
ra persona que en menos de cuatro ho- 
ras narraba una historia redonda y per- 
fecta. Un milagro. Y los milagros ocurren 
solo una vez. 

Portal 2 no es un regalo ni una sorpresa. 
Es una superproducción, el primer juego 
completo de Valve en muchos años y el 
centro de una extensa campaña de mar- 
keting, que quizás genere demasiada 
presión sobre esta historia pequeña que 
involucra el destino de cuatro persona- 
jes, sólo uno de los cuales está “vivo” en 
el sentido técnico de la palabra. 

Y listo, ya no hablemos más de la historia 
de Portal 2, que el gran placer de este 
juego está en descubrir sus sorpresas, y 
disfrutar de cada línea de diálogo, escrita 
y actuada a la perfección. De la historia 
solo diremos que es una secuela direc- 
ta, y su argumento es aún superior al del 
primero, mucho más sincero pero sin 
perder una gota de veneno. Con respecto 


a las actuaciones de voz, nada más que 
decir que son las mejores que hemos es- 
cuchado en un videojuego. 

Para los que no saben nada de Portal, 
aquí van unos punteros básicos. Se ve 
desde la misma perspectiva que un juego 
de acción en primera persona, aunque 
en el juego nunca disparamos a nadie. 
Nuestra única arma es la “Portal Gun”, 
una especie de láser que podemos dis- 
parar sobre distintas superficies y abrir 
dos agujeros que estarán conectados 
entre sí. Por lo tanto, si queremos subir 
a una plataforma, lanzamos un portal al 
techo sobre la plataforma, otro al suelo 
y metiéndonos en él como si fuera una 
alcantarilla, saldremos del otro lado. 

El primer juego consistía de una larga 
serie de pruebas que nuestro personaje, 
la prisionera Chell, debía resolver usan- 
do como única herramienta el arma y 
su mecánica de portales. Detrás de los 
puzles a resolver estaba la gran protago- 
nista del juego, una inteligencia artificial 
cruel y sarcástica llamada GLaDOS. La 
secuela retoma aspectos de la historia 
del primero aunque no es absolutamen- 
te necesario haber jugado Portal para 
disfrutar su continuación. 

La mecánica del juego no cambia en las 


primeras horas, pero de a poco vamos 
descubriendo nuevas formas de interac- 
tuar con el mundo. Puentes de luz, túne- 
les aspiradores, y pinturas que cambian 
las propiedades de la superficie que to- 
can. Con estas últimas es que Portal 2 da 
su primer paso en falso. Las pinturas es- 
tán inspiradas en un proyecto estudiantil 
llamado Tag: The Power of Paint, y desde 
el principio parecen estar fuera de lugar 
en la atmósfera de laboratorio del juego. 
Su uso implica un proceso de prueba y 
error que requiere ajustes constantes. 
Nada es más frustrante en un juego de 
ingenio que descubrir la solución pero 
tomarse minutos para ponerla en prác- 
tica por tener que lidiar con caprichos de 
la interfaz. 

Pero es que en realidad Portal 2 no es un 
juego de ingenio. llene más en común 
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BASE A SEÑALES Y GESTOS, EL MODO COOPERATIVO 
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EL DISEÑO DE UN SISTEMA DE COMUNICACIÓN EN 


con la rígida estructura de una aventura 
gráfica que con la adicción caótica de un 
Tetris o un Bejeweled. A simple vista, los 
enormes niveles y el poder de la Portal 
Gun parecen permitir una enorme liber- 
tad, y esto solo es cierto en el sentido en 
que la exploración es libre. Los puzles 
suelen tener una solución única, y una 
vez más resulta frustrante probar otras 
soluciones para darse cuenta de que por 
alguna razón arbitraria el juego no per- 
mite buscar salidas creativas. 

El juego es dos veces más largo que el 
original, pero al presentar tantas nuevas 
mecánicas, se siente extrañamente cor- 
to. Las pinturas sólo aparecen en cuatro 


o cinco niveles, los túneles aspiradores 
entran muy tarde en el juego, y no existen 
niveles de desafío launque sospechamos 
que pronto aparecerán como contenido 
descargable). 

El diseño visual y sonoro de Portal 2 logra 
maravillas con el anciano motor Source, 
en sus versiones de PC, PS3 y Xbox 360. 
El placer de Portal 2 es encontrar los pe- 
queños detalles. Una canción perdida en 
la radio, una Imagen que se pasa en un 
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parpadeo, un decaído póster corporativo. 
La calidad de la animación merece un 
apartado especial. Wheatley, el persona- 
je que conocemos en los primeros cinco 
minutos de la historia, no es más que 
un ojo electrónico, pero su expresividad 
está a la altura del más exquisitamente 
modelado personaje de Final Fantasy o 
L.A. Norre. 

Cada éxito de crítica o de público trae con 
el una seguidilla de imitadores. Grand 
Theft Auto tiene sus Saints Row, Call of 
Duty tiene sus Homefront, pero a pesar 
de la aclamación universal que Portal 
recibió, ningún estudio se animó a copiar 
esa mezcla tan perfecta de ciencia fic- 
ción, aventura e ingenio. Portal 2 puede 
no ser la revolución que esperábamos, 
pero no hay nada que se le parezca, y la 
calidad de su historia, su dirección de 
arte, y el modo de un jugador superan a 
cualquier otro juego que hayamos proba- 
do en 2011. Fichinescu 
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L.A. NOIRE 


TODOS LOS JUEGOS EL JUEGO 


» Como una bala en dirección a su blanco, 
L.A. Noire es una bola de plomo envuelta 
en fuego. Una reacción en cadena donde 
cada elemento, por tirado de los pelos 
que parezca, se amalgama en un produc- 
to final sencillamente sorprendente, que 
eleva las posibilidades técnicas, artisticas 
y narrativas de este medio a niveles im- 
pensados. Es un logro monumental, pero 
a pesar de los esfuerzos de Rockstar, no 
es para todo el mundo. 

L.A. Noire es, en su centro, un juego de 
investigación. El protagonista es un de- 
tective y su trabajo es resolver crímenes. 
Por lo tanto, eso es lo que haremos a lo 
largo de todo el juego. Revisar locacio- 
nes, interrogar sospechosos, conectar 
pistas. De vez en cuando, alguien saca 
una pistola y tenemos que defendernos, 
pero este no es un juego de acción. Es 
más, las secuencias más flojas de L.A. 
Noire resultan de la inclusión forzada de 
tiros y piñas. 

A pesar de toda su Inspiración cinemato- 
gráfica, L.A. Noire está estructurado de 
forma episódica, como una serie de tele- 
visión. La acción está dividida en 21 “ca- 
sos”, que funcionan como capítulos y na- 
rran una pequeña historia: un crimen que 
Phelps resuelve con ayuda de su compa- 
ñero y que la excepción de los primeros 


tres casos que sirven de tutorial) pueden 
tomar de 45 minutos a 1 hora y media para 
resolver. Á lo largo de estos casos, como 
en una temporada de un policial, des- 
cubrimos poco a poco una historia más 
grande, centrada en Cole Phelps, nuestro 
protagonista, un veterano de guerra con 
una personalidad estricta y ningún tipo de 
sentido del humor. Un tipo que todos sus 
compañeros respetan pero con el que 
mantienen cierta distancia. No es un pro- 
tagonista querible, al menos al principio, 
y no entraremos en detalle sobre la his- 
toria, pero basta decir que es excelente y 
nos explica de forma satisfactoria lo que 
hay detrás de las frustraciones de Cole. 
La estructura interna de los casos es sl- 
milar, pero no se vuelve repetitiva gracias 
a la variedad y la riqueza de los crimenes. 
Sus resoluciones son impredecibles, y 
hasta los que parecen más obvios a sim- 
ple vista guardan secretos y giros que 
pueden escaparse al que no investiga en 
profundidad. 

Las dos mecánicas principales de L.A. 
Noire linvestigación e interrogación) 
nacen de la aventura gráfica, aunque 
encajar a este fichin en un género his- 
tóricamente tan restrictivo puede pres- 
tar a confusiones. L.A. Noire tiene tanto 
de aventura grafica como lo tenía Heavy 


Uno de los grandes placeres 
del juego es tratar de adivinar 
donde vimos a los actores de 
su excelente elenco. 


Rain, un juego con el que tiene muchos 
puntos en común. 

El caso comienza con la investigación de 
la escena del crimen. Cole recorre con 
libertad enormes y detallados ambien- 
tes [el campo donde dejaron un cadáver, 
las vías del tren y el auto lleno de sangre 
abandonado a su lado, la casa donde se 
cometió un crimen) y manipula objetos, 
registra cajones, observa fotos, encuen- 
tra evidencia y toma notas. Cada locación 
que visitamos tiene un número de pistas 
escondidas. No es necesario descubrir 
todas, pero mientras mejor investigue- 
mos, más serán las pistas que tengamos 
para resolver cada crimen. 

Las pistas nos pueden llevar en distin- 
tas direcciones. Un número de patente 
puede darnos una dirección cuando lla- 
mamos al archivo policial. Una foto de 
una pareja puede servir de evidencia de 
que el sospechoso conoce a la víctima. 
Manchas de sangre, tamaños de zapatos, 
documentos. lodo puede estar relacio- 
nado con el caso y el que recorra cada 
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milimetro de un ambiente tendrá una 
ventaja por sobre el que no lo haga. No 
es cuestión para preocuparse, ya que en 
una gran elección de diseño por parte de 
Team Bondi, no es imprescindible reco- 
lectar cada detalle de evidencia. Si uno 
se pierde algo, se lo pierde. Esto tiene 
consecuencias en nuestra evaluación lel 
puntaje de 1 a 5 que recibimos al final del 
caso y que depende de nuestra agudeza 
como investigadores e interrogadores]) y 
en la interacción con los demás perso- 
najes, ya que un buen policia se gana la 
admiración de sus compañeros, y si no 
hacemos bien nuestro trabajo, serán los 
mismos compañeros los que tengan que 
sacarnos las papas del fuego. Las conse- 
cuencias pueden ser graves, pero una In- 
vestigación pobre no hace que tengamos 
que volver a empezar, y una mala evalua- 


IMBECIL... 


ción en un caso no quita que el próximo 
no lo hagamos a la perfección. 

Es casi imposible quedarse trabado en 
L.A. Noire gracias a un Ingenioso siste- 
ma que nos alerta de la cercanía de una 
pista con un leve sacudón del control y 
un sonido sutil que altera por un segundo 
la banda sonora. Además, la música “de 
investigación” seguirá sonando mientras 
haya pistas por descubrir, y nuestro com- 
pañero siempre estará a nuestro lado 
para recomendarnos el siguiente curso 
de acción. Todas estas opciones se pue- 
den desactivar para el purista que quiere 
el desafío de una pesquisa real. 

El modo de investigación no se separa 
mucho de una clásica aventura gráfica, 
pero es en los interrogatorios donde L.A. 
Noire demuestra toda su ambición gra- 
clas a la sorprendente tecnología Mo- 
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Podemos “robar” autos como 
en cualquier GTA, o en rea- 
lidad confiscarlos para uso 
policial. 


tionScan y un diseño simple pero lleno de 
sutilezas. Cada conversación con sospe- 
chosos, víctimas o testigos toma la forma 
de un interrogatorio. 

Cole lleva a todas partes un diario don- 
de anota cada detalle del caso, y usando 
nuestra investigación como punto de par- 
tida, podemos hacer las preguntas que 
queramos a cada sujeto. Lo que importa 
son las respuestas. 

Los personajes responden en un primer 
plano que ocupa toda la pantalla, y L.A. 
Noire nos obliga a estudiar cada una de 
sus expresiones, las contradicciones en 
sus argumentos, la seguridad en su voz. 
Ahí es cuando tenemos que decidir: ¿Dice 
la verdad, o no? A diferencia del resto de 
los juegos donde somos espectadores de 
cada conversación (las famosas “cinemá- 
ticas”), aquí estamos jugando cada inte- 
rrogatorio, sin apretar un botón. Algunos 
sospechosos y testigos mienten mejor 
que otros, pero siempre es un placer es- 
tudiar sus caras reproducidas al detalle 
gracias a MotionScan, la tecnología que 
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Existen dos divisiones más de la 
policia, que se harán disponibles 
como contenido descargable. 


captura expresiones faciales con un rea- 
lismo jamás visto en un videojuego. 

El sistema de interrogatorio es directo: 
pregunta, respuesta, y decisión. Pode- 
mos aceptar lo que dice, dudar [y por lo 
tanto “apretarlo”) o directamente demos- 
trar con pruebas la falsedad de lo que 
dice. Es simple, pero cuando una inves- 
tigación se hace especialmente compleja 
y tenemos, por ejemplo, seis preguntas 
y quince piezas distintas de evidencia se 
hace casi imposible acertar en cada pun- 
to del interrogatorio. Y no está mal que 
así sea. Como ocurre en las secuencias 
de investigación, un fallo no significa per- 
der el juego. Como un detective televisivo, 
podemos jugarnos por una corazonada y, 
a lo sumo, quedar como unos salames 
cuando el interrogado se nos mata de 
risa. El juego no castiga al que arriesga 
y falla, al contrario: siempre sabremos 
más cuando preguntamos que cuando no 
preguntamos. 

La imposibilidad de volver atrás y hacer 
las cosas “bien”, puede enfurecer al tipo 
de gamer obsesivo que quiere descubrir 
cada detalle, sacar cinco estrellas en to- 
dos los casos y descubrir cada pieza de 
evidencia - el famoso “cien por ciento”. 
L.A. Noire propone jugar de forma más 
relajada, ya que en este juego todos los 
caminos conducen a Roma. Si no pode- 
mos sacarle la verdad a un testigo, qui- 
zás podamos seguirlo y descubrir por 
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nosotros mismos sus intenciones, o In- 
terrogarlo con los puños, o simplemente 
dejarlo ir y perdernos un dato importante. 
El juego no carece de opciones, y siempre 
hay una manera de encontrar a un cul- 
pable. 

O más precisamente, de encontrar un 
acusado. Cole Phelps no es Phoenix 
Wright: es un detective que necesita re- 
colectar suficiente evidencia para acusar 
a alguien. Si nuestro trabajo policial fue 
malo, quizás terminemos con un inocen- 
te en la cárcel. Pero el juego no se detie- 
ne para contemplar estos errores. Para 
lograr la perfección, tenemos que tener 
habilidades casi psíquicas, pero para re- 
solver un caso, lo que importan son los 
resultados y no el puntaje. Sorprende 
gratamente la flexibilidad de L.A. Noire y 
las mil formas que tenemos de llegar a 
la verdad. En el momento en que lo ter- 
minamos, queremos volver a jugarlo de 
inmediato para saber todo lo que hay de- 
trás de cada caso. 

L.A. Nolre es un triunfo completo y ab- 
soluto en estos dos aspectos. No existe 
un juego de detectives tan ambicioso, 
una tecnologia mejor aprovechada, un 
sistema tan elegante y tan lleno de re- 
cursos. Cada vez que creemos que esta- 
mos acostumbrados a registrar casitas y 
charlar con la gente, el juego ofrece un 
giro sorprendente. 

Y sin embargo, todo eso palidece fren- 
te a la ambientación. La recreación de 
Los Angeles en 1947 es detalladísima, 
evocativa de 100 años de cine, literatu- 
ra y televisión ambientados en la más 


La ciudad de Los Angeles tiene 
muchos extras para encontrar, 
como locaciones ocultas y 
autos secretos. 


fotogénica de las ciudades. Hasta la 
iluminación parece salida de la época 
de oro de Hollywood, contrastando las 
luces y las sombras de la misma forma 
en que la historia lo hace con los cla- 
roscuros de la conciencia. L.A. Noire es 
un juego serio, maduro de la forma que 
pocos juegos con esa “M” enorme en la 
portada pueden imaginar. Los crímenes 
pueden ser excesivamente violentos, 
y la crueldad de los personajes golpea 
emocionalmente de una forma que po- 
cas veces haya visto en un videojuego. 

L.A. Noire combina tantos géneros, de 





forma tan natural, que es una pena que 
Team Bondi se haya quedado sin fondos 
y recurrido a una rockstar-ización del 
juego, que no encaja con el diseño her- 
mético de su creador Brendan McNa- 
mara. El presupuesto de L.A. Noire fue 
estratosférico, y para que la empresa lo 
recupere, tiene que alcanzar un público 
masivo. La solución, para Team Bondli, 
fue incluir secuencias de acción que re- 
cuerdan vagamente al resto de los juegos 
de Rockstar. Algunas de ellas funcionan 


Los subtítulos en castellano 
son excelentes, aunque un 
doblaje hubiera sido ideal para 
prestar mejor atención a los 
interrogatorios. 


muy bien, destacando las persecuciones 
en auto y, en especial, las corridas a pie, 
donde Cole reacciona contextualmente 
a su entorno, saltando vallas, subiendo 
escaleras y saltando cuando es necesa- 
rio, sin que nosotros perdamos nunca el 
foco del sospechoso al que corremos. Á 
veces el efecto está un poco exagerado y 
parece que Cole está a punto de mudar- 
se a Persia con el príncipe o a Florencia 
con los Auditore, pero nunca deja de ser 
divertido correr maleantes. 

Como temíamos, lo que falla es el juego 
de acción en tercera persona. En el mo- 
mento en que Cole saca el arma todo el 
realismo salta por los aires. El sistema 
de puesta a cubierto hace que todo sea 
cuestión de esconderse-disparar-recar- 
gar. Como si de Gears of War se tratara, 
Cole puede recibir cuatro disparos, tener 
el traje manchado de sangre, y salir ca- 
minando de la contienda. Las peleas a 
puños son aún peores, y por suerte son 
pocas. La libertad de recorrido de la ciu- 
dad es tan inútil como lo era en Mafia 11. 
Todas las secuencias de acción se pue- 
den saltear, y en general son muy fáci- 
les, hasta para los que no tienen mucha 
experiencia en ese tipo de juegos. El 
problema de su presencia es más con- 
ceptual que otra cosa: este es un juego 
que generará mucha insatisfacción en 
los compradores que esperan un juego 
“tipo Rockstar”. 

La traba más grande para disfrutar L.A. 
Noire tiene que ver con la tecnología, 
que por primera vez en esta generación 
se queda corta para un juego de primera 
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La ciudad es enorme, pero no 
es necesario manejar. Nuestro 
compañero puede llevarnos de 
un lado a otro. 


línea. Como pasaba en PlayStation 2 con 
juegos como Metal Gear Solid 3, Shadow 
of the Colossus y God of War 2, L.A. Nol- 
re es el comienzo del final de Xbox 360 
y PlayStation 3. Especialmente en la ver- 
sión de 360, el juego “arrastra”, las tex- 
turas se desdibujan, y la distancia hasta 
la que podemos ver en la ciudad no es 
la ideal. Para colmo de males, al cierre 
de esta edición, nos enteramos de que 
en sus dos versiones el juego recalien- 
ta las consolas al punto de obligarlas a 
apagarse. 

L.A. Nolre es un juego del futuro, no por 
lo que exige de las máquinas, sino por lo 
que exige del jugador: atención, poder 
deductivo, inteligencia, la capacidad de 
leer entre lineas. Son pocos los juegos 
actuales, en especial los de alto presu- 
puesto, que obligan al jugador a sentarse 
y pensar antes de actuar. Sus más de 20 
horas se disfrutan con neuronas que so- 
lemos apagar para jugar, y solo por eso, 
L.A. Nolre es una experiencia inolvidable 
para el gamer que acepte el desafío. 
Fichinescu 
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THE WITCHER 2: ASSASSIN Or KINGS 


DE POLONIA CON FUROR 


»En una época en la que cada juego otor- 
ga puntos de experiencia, donde persona- 
je sube niveles acumulando un inventario 
y cada historia permite decisiones mora- 
les, se hace mucho más difícil definir qué 
es exactamente un juego de rol. Por suer- 
te existen obras monumentales como 
The Witcher 2 para demarcar claramente 
el territorio de este género, demostrando 
que lo más importante que ofrece el juego 





de rol es la creación de un universo que 
vive y que respira. 

CD Projekt RED es un estudio polaco, fa- 
moso en su país por localizar los títulos 
de BioWare desde Baldur's Gate y por el 
éxito internacional del primer juego de la 
serie Witcher, coimcidentemente el pri- 
mer juego del estudio. Este título de 2007 
era un excelente juego de rol limitado por 
un combate repetitivo y una historia que 
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daba demasiadas vueltas antes de llegar 
a su sorprendente final, pero aunque el 
nivel técnico de aquel juego estaba a la 
altura de su tiempo, la secuela es mucho 
más ambiciosa. 

En vez de licenciar un motor gráfico, CD 
Projekt RED pasó años programando su 
RED Engine, y expandiendo a través de su 
equipo de artistas el universo de los Rel- 
nos del Norte creado por el novelista An- 
drzej Sapkowski. Cada aspecto negativo 
del primer Witcher fue descartado o so- 
lucionado, en especial ciertas mecánicas 
superfluas como las cartas que otorgaba 
cada chica con la que el protagonista se 
acostaba, y que el juego nos motivaba a 
coleccionar, casi como un Pokemon se- 
xual que solo podría calentar a un preado- 
lescente cargado de hormonas. lhe Wit- 
cher 2 sigue siendo un videojuego de una 
carnalidad a la que no estamos acostum- 
brados, pero la sexualidad del mundo de 
Sapkowski no busca calentar al gamer, 
sino humanizar a los personajes mos- 
trándolos en su aspecto más vulnerable. 
El resultado de tanta inversión por parte 
del estudio está a la vista: los gráficos de 
The Witcher 2 son sublimes, tanto en nivel 
artístico como técnico, y en las especifi- 
caciones más altas desafiará a una PC de 
última generación. Los demás aspectos 
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El estudio CD Projekt también 
es responsable del portal de 
descargas gog.com 


del juego demuestran el mismo nivel de 
calidad, desde la orquesta de 70 músicos 
(¡Y cantantes de ópera!) que interpreta la 
banda sonora hasta las grandes actua- 
ciones de voz y la notable estabilidad que 
demuestra un largo proceso de prueba. 
The Witcher 2 es un producto pulido a la 
perfección, y una apuesta arriesgadísima 
para este joven estudio... apuesta que se- 
ría inútil si el diseño del juego y su historia 
no estuvieran al nivel de la producción. 
Los “Witcher” del título (llamados “Bru- 
jos” en la versión española) son caza- 
dores de monstruos en un mundo de 
fantasía medieval, experimentos genéti- 
cos famosos por su fuerza, resistencia y 
neutralidad moral. Nómades silenciosos 
que viajan de pueblo en pueblo aceptando 
contratos de exterminio de plagas mágl- 
cas a cambio de un buen pago. La gente 
les teme, pero no les tiene mucho res- 
peto... excepto al más grande de todos, 
Geralt de Rivia, nuestro protagonista, que 
empieza el juego al servicio del rey Fol- 
test de lemeria y que pronto estará, para 
variar, tratando de limpiar su nombre y 
metido en los complejos dimes y diretes 
políticos de los Reinos del Norte. 

Geralt no era un gran protagonista en el 
primer juego, parco y fúnebre en su ac- 
titud neutral, factor agravado por la pér- 
dida de memoria que formaba el arco 
narrativo del primer juego y sigue siendo 
un aspecto importante del segundo. En el 
mes que transcurre entre The Witcher 1 
y 2 Geralt se ha ablandado un poco para 
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La versión de Xbox 360 está 
anunciada para finales de este 


año. Y quizás haya una de 
PlayStation 3. 


volverse un poco más expresivo y ambil- 
guo en su neutralidad. Dependiendo de 
nuestras elecciones en la conversación, 
Geralt mostrará aspectos consistentes en 
su discurso: idealista, cínico, romántico — 
las decisiones de dialogo funcionan mejor 
cuando no pensamos mucho y decidimos 
lo que nos “suena” mejor. 

La historia de The Witcher 2 está llena de 
giros inesperados y un elenco de perso- 
najes impredecibles, cada uno con sus 
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La rosa del recuerdo de Gy 


A lo largo del año saldrán 
varias aventuras descargables, 
todas gratuitas para el que 
compre el juego. 


intenciones ocultas y alianzas secretas. 
Aunque la historia dura poco más de 25 
horas, a veces se hace difícil seguir sus 
vueltas, y para eso ayuda mucho la ex- 
celente interfaz y enciclopedia interna 
del juego, que además goza de la mejor 
traducción al español que hayamos leído 
en años de jugar videojuegos [el dobla- 
je, en cambio, es de calidad media, que 
hace que la mejor decisión sea jugarlo 
en inglés subtitulado al español). Este es 
un juego charlado, tanto como cualquier 
Final Fantasy o Dragon Age, pero lo que 
hace a los diálogos fascinantes es la suti- 
leza de las decisiones morales con las que 
se enfrenta Geralt. Hay un quiebre irrepa- 
rable en el mundo de The Witcher entre 
los humanos y los no-humanos lelfos, 
enanos y etcétera), son dos bandos extre- 
mistas entre los que Geralt deberá decl- 
dir tarde o temprano, y cada conversación 
nos obliga a involucrarnos más y más en 
la historia. Muchos estudios se llenan la 
boca hablando de las “decisiones mora- 
les” y de cómo influencian el juego, pero 
The Witcher 2 nos pone constantemente 
a prueba, y aunque muchas decisiones 
no afecten el cauce de la historia, siem- 
pre nos hacen sentir que estamos jugan- 
do con nuestro propio Geralt, tan cruel o 
compasivo como querramos que sea. 

La historia nos lleva del espectacular sitio 
de un castillo en el prólogo, a Flotsam, un 
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pueblo desagradable y peligroso, que pa- 
rece estar a punto de estallar en violencia 
racial. Todo el primer capítulo toma lugar 
en Flotsam y está pensado para que el 
jugador se familiarice con el mundo y las 
habilidades de Geralt. 

The Witcher 2 no tiene razas ni clases 
para elegir. Solo jugamos con el brujo, 
que en cualquier otro juego de rol seria 
un personaje imposible de equilibrar: 
humano, pero con la destreza de un elfo 
y la resistencia de un enano. Guerrero, 
pero capaz de realizar simples hechizos 
de combate y complejísimas pociones de 
distintos efectos y duración. Geralt va su- 
biendo de nivel y el jugador puede decidir 
en qué dirección llevarlo: si la magia, la 
alquimia o la esgrima. 

El sistema de combate es pura acción, 


EL EQUILIBRIO 
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brio de la dificultad, por eso es im- 
TEE EEES 
de empezar. Contra toda lógica y 
regla del diseño de videojuegos, 
la primera batalla es la más difícil 
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controles y todas las habilidades de 
Geralt (magia, ataque, defensa) es- 
SEE BS dle 
IEEE A AA 
nos hacer con ellas. El juego tiene 
ANACRE AA Te 
SARA EE El 
(la modalidad fácil es un insulto 
a cualquier gamer) y soportar las 
imposibles batallas de la primera 
E ESA TM TE) EE 
señales (Quen, la señal de defensa 
provee un escudo que es invaluable 
en esas primeras batallas). 

Estas no son las peleas de media 
ER ETNIA E Td 
tasy, son batallas brutales, que du- 
ran siempre cinco minutos, ganes o 
pierdas. Cuando uno esté cómodo 
con el combate y busque un gran 
desafío len general al empezar el 
segundo capítulo) se puede subir 
un poco la dificultad. Las claves son 
simples: experimentar al menos 
TEMA EEE 
micas, aprender las fortalezas y 
debilidades de nuestros enemigos 
contra las señales mágicas y nun- 
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No es necesario terminar el 


primero juego para disfrutar 
The Witcher 2. La historia se 
explica muy bien. 


aunque está lejos de ser una fiesta del 
click como pasaba con el juego anterior y 
los tan populares clones de Diablo. Geralt 
tiene dos espadas luna para humanos, 
la otra para monstruos), dos ataques de 
distinta intensidad, cinco “señales” que 
causan efectos mágicos de distinto poder, 
y la capacidad de defenderse y esquivar 
ataques. El combate es muy similar al de 
Assassin's Creed Il, y aunque Geralt suele 
ser físicamente superior a sus enemigos, 
no puede bajar la guardia ni un instante, 
ya que si más de un enemigo lo flanquea, 
el combate puede terminar en cuestión 
de segundos. La preparación es la mitad 
del combate en The Witcher 2, ya que no 
se pueden consumir pociones mágicas 
durante la pelea, y la diferencia entre un 
brujo cargado de magia y es tan grande 
como la de un guerrero de cualquier otro 
juego que decidió no ponerse la armadura 
esa tarde. También es enorme la diferen- 
cla entre el correcto sistema de control a 
través del teclado y el uso de un pad de 
Xbox 360 que mejora muchísimo la expe- 
riencia, y hace lógico el reciente anuncio 
de la versión para consolas del juego. 

El combate es satisfactorio, divertido, y 
variado, lo que hace lamentable la deci- 
sión del estudio de simplificarlo para las 
peleas con los jefes de final de capitulo, 
enormes monstruos contra los que el 
juego se convierte en una variante pálida 
de Legend of Zelda o God of War, repleto 
de momentos donde hay que apretar uno 
u otro botón en el momento justo y que 
achatan la excelente experiencia del resto 
del juego. 

No son los únicos momentos torpes de 
The Witcher 2, ya que después del exce- 
lente primer capitulo y la sublime segun- 
da parte en la que el juego parece prepa- 
rarse para un gran final, la historia llega 
de repente a un anticlimax abrupto y for- 
zado, aunque ajustado al negativismo de 
la obra de Sapkowski. No es un mal final, 
y al menos le da un cierre satisfactorio a 
la historia y al “Asesino de Reyes” del tí- 
tulo, pero toda la ambigúedad de los dos 
bandos de los que antes hablábamos se 
va por la ventana cuando entran en juego 
personajes y villanos que CD Projekt RED 
no piensa explorar hasta la siguiente se- 
cuela. 

Pero ese segundo capítulo es algo espe- 
cial. Muy especial. No quiero revelar nada 
de la excelente historia, y sin entrar en 


detalles, el final del primer capítulo pone 
a Geralt en un dilema moral cuyas conse- 
cuencias llevan su camino en dos direc- 
ciones muy distintas, que hacen esencial 
terminar el juego dos veces. Y eso no será 
ningún problema, ya que las 10 o 12 horas 
que engloban el segundo acto de la histo- 
rla son fascinantes, rebosantes de com- 
bate, grandes personajes, y la exploración 
de un enorme mapa lleno de secretos y 
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misiones paralelas. Personalmente, lo 
terminé cuatro veces, y cada una fue una 
experiencia distinta. Es el mayor logro de 
un juego que se pone como objetivo re- 
definir el género, y aunque no llegue tan 
lejos, nos contentamos con haber experl- 
mentado el mejor juego de rol en años, y 
un salto tecnológico y narrativo al nivel de 
clásicos como Baldur's Gate o Final Fan- 
tasy VII. Fichinescu 
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» PS3/XBOX 360 


CATHERINE 
LA MUJER DE TU MUERTE 


»Si sos como el 99% de los lectores, te- 
nés el hábito de espiar el puntaje antes 
de empezar a leer la crítica. Esta vez vas 
a tener el laburo extra de pasar la página, 
pero andá, no me ofendo. Te espero [(...) 
¡Epa, esa cara! Ya volviste, y estás medio 
sorprendido por esa calificación. No es un 
número que salga en estas páginas con 
frecuencia y hay que justificarlo. Vamos 
por partes. 

Catherine no es un proyecto improvisa- 
do ni una de esas rarezas de Atlus como 
Maken-X o Radiant Historia, desarrolla- 
das por grupos paralelos en tiempo re- 
cord. No, Catherine es el primer juego en 
alta definición del estudio responsable de 
Megami Tensel, la serie de juegos de rol 
lal menos en su variante llamada Perso- 
na) más aclamada de la última década. 
Catherine es una superproducción lanzada 





con bombos y platillos en Japón a través 
de una campaña provocativa e inusitada 
que busca vender de todas las maneras 
posibles un fichin con horas de juego, una 
historia larguísima y casi dos horas de es- 
cenas animadas creadas por el prestigioso 
Studio 4(. 

Atlus pone toda la carne al asador en 
Catherine, y el juego es sencillamente un 
triunfo, una obra maestra de la que vamos 
a hablar durante mucho tiempo... pero que 
sea un logro para Atlus, no significa que 
Catherine sea tu chica Ideal. 

Es imposible hablar de este juego sin dar 
un paso atrás y analizar su exitosa pero 
confusa campaña publicitaria. Si sólo viste 
los videos de Catherine o jugaste esa cor- 
tísima demo, probablemente tengas una 
serie de preconceptos. Partamos de lo que 
el juego NO es, antes de llegar a lo que es. 


" MENU 


Para empezar, Catherine no es un jue- 
go erótico. Ni siquiera tiene escenas de 
sexo, ni se ve un mísero pezón. Catherine 
es una historia de terror psicológico en la 
que el sexo es un tema importantísimo, la 
obsesión de cada uno de los personajes. 
En cada una de las escenas, amor, deseo 
y sexo son temas de conversación... y si 
que hay conversación en Catherine. La 
mitad del juego corresponde al género 
“novela visual”, un estilo muy popular en 
Japón en el que vemos largas escenas 
desde la perspectiva de nuestro perso- 
naje y tomamos ciertas decisiones que 
afectan el curso de la historia. En los 
ejemplos más tradicionales de este gé- 
nero, las decisiones son claras y las con- 
secuencias casi inmediatas. No es así en 
Catherine, donde cada una de nuestras 
palabras, acciones o mensajes de texto a 
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novias y amantes afectan una barra que 
va del rojo caos al azúl del orden. ¿Quién 
evalúa nuestras decisiones? ¿Por qué la 
evaluación es tan arbitraria? Uno de los 
grandes placeres del juego es descubrir 
la respuesta a esas dos preguntas. 

El protagonista de Catherine es Vincent 
Brooks, un tipo que tiene mucho en co- 
mún con el gamer moderno. 32 recién 
cumplidos, una novia [Katherine, con 
“K"] de hace mil años con la que ya no 
siente tener nada que ver, y la nube ne- 
gra de la madurez [el trabajo, el casa- 
miento, la paternidad] acercándose de 
forma inevitable. Vincent está bajoneado, 
sus amigos también. En especial cuando 
hombres de treintaypico mueren durante 
el sueño, quedando con la cara chupada 
como una pasa de uva. Vincent sospecha 
que será el próximo, en especial cuando 
aparece Catherine, una mujer tan joven 
como fatal, perfecta, irresistible. La fru- 
ta prohibida que Vincent de alguna for- 
ma se lleva a su departamento a pasar 
la noche... y ahí es cuando empiezan las 
pesadillas. 

La mitad del tiempo de juego de Cathe- 
rine transcurre en los bares, departa- 
mentos y oficinas lo más bien, baños 
de oficinas) que Vincent frecuenta con 
sus amigos y sus dos objetos de deseo. 
La otra mitad son las pesadillas, esca- 
leras que Vincent debe subir sin parar, 
moviendo los bloques que las forman y 
pateando las cabezas de los que se le 
metan en el camino, mientras un pozo 
infernal se come de a poco los escalo- 
nes que Vincent acaba de pisar. Es su- 


No tiene subtítulos en caste- 
llano, pero en septiembre sal- 
drá una versión europea que sí 
los tendrá. 


bir o morir. Al principio, estas pesadillas 
parecen minijuegos, distracciones que 
logran el efecto de tensión pero que re- 
sultan muy simples. Esta era la impre- 
sión, el gusto a poco, que dejaba la demo 
del juego. 

Sin embargo, en los más de 30 nive- 
les, la mecánica se hace cada vez más 
compleja, alejándose tanto del “juego de 
ingenio” como lo hacían clásicos del di- 
seño moderno como Portal, Braid o Ico. 
Las pesadillas tienen el vértigo de púzles 
puros como Tetris y Bust-a-Move, mez- 
clado con la acrobacia de un Prince of 
Persia cafeimado, la creatividad de Kata- 
mari Damacy, toques de estrategia que 
encantarán a los jugadores de Puzzle 
Quest, y una gota de azar que aveces nos 
premia por un movimiento ciego y salva- 
je, como pasaba con el gran Peggle de 
Popcap. Cada nivel, Catherine nos trae 
una variación: nuevos bloques, enemi- 
gos, poderes, y hasta pisos enteros que 
desafían las propias reglas impuestas 
por el juego. 

El “jueguito de los bloques” es mucho 
más completo de lo que podíamos ima- 
ginar. Tanto que podemos [¡debemos!) 
entrenar en el mundo “despierto”, en 
una versión retro y 8 bit que podemos 
encontrar en el bar favorito de Vincent y 
tiene la crucial ventaja de no tener límite 
de tiempo. 
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Mientras cada noche ascendemos la 
torre, encontraremos a otros sobrevi- 
vientes, con los que podemos comerciar, 
intercambiar estrategias llas que vale la 
pena memorizar), o solamente charlar 
un rato, como en las trincheras de una 
guerra. En uno de los grandes toques 
surrealistas de Catherine, nuestros co- 
legas subidores son ovejas, con detalles 
como sombreros o corbatas que nos 
ayudan a identificarlos cuando los reen- 
contremos en el mundo real. 

Vincent no es un hombre cualquiera, y 
cada noche que sobrevive de las 8 que 
dura el juego se va convirtiendo en un hé- 
roe entre las demás “ovejas”, lo que aviva 
su furia contra el torturador que lo obliga 
a vivir estas pesadillas mientras lo inte- 
rroga desde un confesionario demoníaco 
entre nivel y nivel len otro toque brillante, 
nuestras respuestas se envian a In- 
ternet y podemos saber de inme- ¿4 
diato el porcentaje de jugadores /h 
que respondieron lo mismo que / 
nosotros). e / 
Catherine es un estilo de jue- A | 
go de día y otro distinto de ÁS 
noche. No es la primera vez By 
que Atlus se juega por esta 
estructura, ya que es similar 

a la de Persona 3, con la di- / 
ferencia de que el Vincent 
diurno no recuerda 


X 
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los combates de la noche. Y mejor, ya 
que Vincent tiene suficientes problemas 
cuando está despierto. La nueva Cathe- 
rine lo vuelve loco, pero si Katherine se 
entera lo mata... y a la vez ¿qué quie- 
re Vincent? ¿Realmente es para él esta 
madurez que siente que le imponen? 
Aún entre los demonios y las pesadillas, 
Atlus busca que nos identifiguemos con 
el corazón humanista de esta historia, 
que la sintamos como la nuestra propia. 
Y lo logra, en especial en un tercer acto 
que lanza todo lo establecido por la 
Tx ventana y lleva la narrativa de 
N Catherine al nivel de las me- 
Ni jores jamás contadas en un 
Y - videojuego. 

















(e ra Pl y) Si Catherine fuera la obra 
" DL, 2) 


¿2 de un equipo indepen- 
diente, su historia na- 
rrada con texto y fotos, 
y graficos dignos de un 
Nintendo 64, sería uno 
de los juegos del año, 
pero aunque la jugabl- 
lidad y la historia sean 
nuestras prioridades 
a la hora de revisar el 
juego, es imposible 

pasar por alto la al- 
tisima calidad ar- 
tística de este 


juego. 





Para empezar, el “Persona Team” de At- 
lus se supera a si mismo en cada rubro. 
Los personajes diseñados por Shigenorl 
Soejima son originales e icónicos: des- 
de los rulos juguetones de la irresistible 
Catherine, pasando por los anteojos se- 
veros de Katherine hasta Vincent, dueño 
de la mejor expresión de angustia de to- 
dos los tiempos. 

Un juego que tiene conversaciones de 
casi 30 minutos no puede consistir de 
primeros planos de los personajes ha- 
blando, si el trabajo de dirección 3D de 
Katsura Hashino es digno de cualquier 
película de terror. Uniéndolo todo está 
la música de Shoji Meguro, tan ecléctica 
como siempre , jugáandose por una serle 
de reversiones de música clásica que 
destroza len el buen sentido] a todos, 
desde Beethoven hasta Mussorgsky. El 
trabajo de localización al imglés es el 
mismo al que Átlus nos tiene acostum- 
brados, muy bien actuado y sin perder 
nada del sentido del humor. 

El surrealismo del diseño de Catherine 
está más cerca del de Dalí y Buñuel que 
del de Tim Burton o Suda 51. Cada síimbo- 
lo tiene un significado [quizás un par de 
ellos explicados de más), y los paralelos 
entre los dos mundos son solo uno de los 
infinitos regalos de Catherine. Mandados 


Atlus preparó dos portadas 
distintas para las versiones de 
Xbox 360 y PS3. 





Studio 4C hizo cortos para 
Animatrix, Halo Legends y la 
peli lekkonkinkreet. 


a hacer para las secuencias surreales 
están los muchachos de Studio 4C, que 
logran grandes momentos, en especial 
uno completamente inolvidable protago- 
nizado por una invasión de hormigas de 
la que David Lynch estaría orgulloso. 
Entre tantas grandes ideas, mi aspecto 
favorito del juego es el sistema de men- 
sajes por celular. Las dos Catherine 
suelen escribirnos cuando estamos con 
amigos, justo cuando estamos tratando 
de esquivar las complicadas decisiones 
de vida [matrimonio/cuernos) que las dos 
nos proponen. El proceso de redacción 
de las respuestas es simple: escribimos 
una frase, la pensamos, y si nos gusta 
pasamos a la siguiente. Si no, la borra- 
mos y probamos con otra. Asi, hasta que 
finalmente mandamos el mensaje, que 
seguramente nunca causará los resulta- 
dos esperados. Cada vez que apretamos 
“send” cruzamos los dedos y esperamos 
que la bomba no estalle. ¡Cómo la vida 
misma! 

La historia dura 15 horas len el modo de 
dificultad más bajo), y vale la pena jugar- 
la dos veces para disfrutar las conse- 
cuencias de las acciones de los Vincents 
libertino y mojigato. De yapa, Catherine 
incluye dos modos de juego extra al ter- 
minar la historia: uno que permite repetir 
los niveles de la torre con ciertas varian- 
tes y rankings mundiales, y otro que con- 
siste de desafíos nuevos que podemos 
jugar con un amigo o contra él, haciendo 
lo imposible para terminar primero. La 
libertad de la mecánica de juego hace 
que podamos encontrar mil soluciones a 


cada problema [aún mi favorita, empujar 
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BELLA PERO CRUE 


l Tres días después del lanzamiento de Catherine en Japón, Atlus tuvo que 


responder a las quejas de los gamers: el juego era demasiado difícil. No di- 

fícil, sino frustrante e injugable, tanto que hasta en el modo fácil era imposi- 

ble llegar al final de la cuarta torre. 

Atlus cedió y la versión final es sencilla, pero la recomendación Loaded es 

que la primera vez lo juegues en modo fácil... que es, en realidad, el modo 

básico de juego. El modo “normal” está tan acelerado que el más mínimo | 
error significa que Vincent sea consumido por los infiernos. Y en el modo más | 
alto faltan bloques esenciales, y las complejas escaleras solo pueden subirse 
conociendo las técnicas más complejas... que se aprenden terminando el juego 
al menos una vez. Estás advertido. 





todos los bloques de una pared al vacioa los estudios que amamos dejan nuestra 
ver si cae algún bloque mágico que salve serie favorita en el freezer... pero los 
mi vida), haciendo el juego mucho más grandes creativos tienen que recargar 
libre y emergente que obras similares las pilas dejándose llevar por una idea 
como Braid y Portal, tan poéticos como loca, algo en lo que confían ciegamente y 
este, pero mucho más lineales. puede ser el peor fracaso de todos... pero 
Hablando de Portal, vale la comparación. gracias a que Atlus y Valve son remaldi- 
Todos queremos jugar Persona 5 ly Half- tos genios, terminamos con juegos como 
Life 3), y a veces no entendemos por qué este: demasiado imaginativo, divertido 
y ambicioso como para llamarlo “juego 
de culto”. Catherine es un éxito para las 
expectativas modestas de Atlus, aunque 
no lo veremos en las listas de los más 
vendidos de 2011. Pero a no desesperar, 
que dentro de 10, 15, 20 años Catherine 
tendrá su lugar en la historia y su cotiza- 
ción exhorbitante en los listados de eBay. 
Puede parecer que no sea lo tuyo, pero 
dale una oportunidad a Catherine. le 
aseguro que nunca te vas a olvidar de la 
rubia de los ojos enormes. Fichinescu 
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